Cztery swiatowe potegi odkrywajg
nowe obszary obfitujgce w surowce

I mozliwosci. Rzymianie, Barbarzyncy,
Egipcjanie oraz Japonczycy — wszyscy
chcg poszerzy¢ granice swoich
imperiow i ruszajg na podboj nowych
terytoriow. Wznoszg budynki, aby
zwiekszy¢ swojg potege ekonomiczng.
Eksploatujg kopalnie oraz rozwijaja
farmy, aby pozyskiwac¢ surowce. Buduja
koszary, zeby szkoli¢ swoich zotnierzy.
Wkrdétce na kolonizowanych ziemiach
robi sie ciasno i rozpoczyna sie wojna.

OSADNICY: NARODZINY IMPERIUM

to gra karciana, w ktdrej gracze wcielaja
sie w role przywodcow czterech
wspaniatych cywilizacji. Ich zadaniem
jest zbudowanie imperium, ktére
przyémi dokonania przeciwnikow.
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Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby Punktow Zwyciestwa poprzez
rozbudowe swojego imperium oraz przeszkadzanie przeciwnikom.

W trakcie gry gracze na rézne sposoby zdobywaja Punkty Zwyciestwa (PZ): ! ‘
z podpisywanych umaow, wykonywanych akcji, cech Lokacji. Lokacje, ktére tworzg : O'B'Av'e
Imperium gracza, réwniez posiadajg wartos¢ w Punktach Zwyciestwa. Na koncu \
gry gracze dodajg wartos¢ punktowg Lokacji do swoich aktualnych PZ, aby PreZentaga‘fahd ora
okresli¢ swoj wynik.

Wygrywa gracz z najwieksza liczbg Punktow Zwyciestwa.




1 PLANSZA PUNKTACJI
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Plansza punktacji zawiera tor punktacji oraz licznik rund gry.

4 ZNACZNIUI FRANCI

Kazdy gracz ma swaoj znacznik Frakcji do zaznaczania zdobytych PZ.

1 ZNACZNIX RUNDY
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Kazda frakcja ma swoja plansze, ktéra prezentuje unikatowg produkcje
Dobr danej frakgji. Plansze Frakeji sg dwustronne — po jednej stronie
widnieje meski przywddca, po drugiej — zenski. Réznica ta nie ma wptywu
na rozgrywke, ale pozostawia graczom mozliwos¢ wyboru
preferowanej strony.

220 UART (63x88 mm)
30 KART mmzvﬂcow 30 KART Jmﬂezvuow

przéd

30 XART ECIPCJAN

przéd

84 ARTY ZWVHLE

przéd
Kazda frakcja ma swoja wtasna talie kart, z ktérej tylko gracz tej frakcji

bedzie dobierat karty podczas rozgrywki. W grze wystepuje réwniez talia kart
Zwyktych, ktéra bedzie dostepna dla wszystkich graczy.

16 XART ATAKU

Karty ataku wykorzystywane sg tylko w grze jednoosobowej
(wiecej na ten temat na stronie 13).
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ZNACZNII | ZETONY DOBR

MIN. 30 DREWNA  MIN. 30 KAMIENI  MIN 30 JADEA  MIN. 36 ROBOTNIIGW

y ® @ &

18 ZETONGW PLADROWANIA 10 ZETONGW OBRONY

24 2ETONV Z£O0TA & 2ETONOW MNOZENIA

)

Zetony te sg wykorzystywane,
tylko jesli gracz dowodzacy Egipcjanami
zbuduje Lokacje Swiatynia Ra.

NIEOGRANICZONE DOBRA

Surowce, Robotnicy i zetony nie sg ograniczone liczbg
elementéw w pudetku. Jesli w dowolnym momencie gry
wyczerpig sie Surowce, gracze moga uzy¢ dostepnych

w grze zetondw Mnozenia. Na przyktad: jesli brakuje
znacznikéw kamienia, a gracz potrzebuje 5 kamieni, moze
wzig¢ 1 kamien i potozy¢ go na zetonie Mnozenia x5.

S HOMPONENTVCRVES

Termin ,Dobro” odnosi sie do wszystkiego, co gracze zdobywajg w trakcie
gry, wtgczajac w to karty, Surowce, Robotnikdw oraz Punkty Zwyciestwa.

Dobra wystepujgce w grze:
UARTA

Karty reprezentujg Lokacje, z ktérymi gracz moze podjac¢ akcje. Gracze
moga podpisywac umowy z lokacjami, dodawac¢ do swojego Imperium

albo pladrowac. W trakcie gry gracze zdobywaja karty podczas fazy
Wypatrywania, a takze z Umadw, Plagdrowania Lokacji i innych akgji. Jesli nie
napisano inaczej, to zawsze kiedy gracz ma dobrac karte, moze jg dociggnac
albo ze swojej talii Frakgcji, albo z talii Zwykte]. Szczegdtowy opis kart
znajduje sie na kolejnej stronie w sekgji Opis kart.

f,? PUNNT ZWYCIESTWA
Punkty Zwyciestwa reprezentuja chwate i potege Imperium. Gracze
zdobywajg PZ gtéwnie dzieki akcjom, jakie wykonujg, ale mogg one by¢

zdobywane rowniez z Umow oraz Lokacji Produkeyjnych. Kazda Lokacja
posiada swojg wartos¢ w PZ sprawdzang na koricu gry.

£ ROBOTNIN

Robotnicy reprezentujg populacje Imperium. Gracze bedg uzywacé Robotnikow,
aby wykonywac akcje w Lokacjach oraz zdobywac karty czy Surowce.

& LETON PLADROWANIA

Zetony Pladrowania reprezentujg wojska Imperium. Sg uzywane przede
wszystkim do pladrowania kart z reki albo Lokacji w Imperium przeciwnika.

@ 2ETON OBRONY

Zetony Obrony reprezentujg fortyfikacje obronne Imperium. Sg uzywane po to,
aby Lokacja byta trudniejsza do spladrowania przez przeciwnika.

> ZETON ZLOTA

Zetony Zfota reprezentujg walute Imperium. Jedno Ztoto moze zostac uzyte
zamiast jednego dowolnego Surowca (drewna, kamienia, jadta), ale nie
odwrotnie.

- SUROWCE: @ JADEO, 4 DREWNO, < UAMIEN

Jadto, drewno oraz kamien na potrzeby regut sg ogdlnie nazywane
Surowcami. Gracze pozyskujg Surowce w fazie Produkciji, a takze z Umadw,
Pladrowania Lokacji i innych akcji. Jadto jest potrzebne do podpisywania
Umow, podczas gdy drewno i kamien stanowig materiat do budowy Lokacji.
Surowce uzywane sa rowniez w celu aktywacji Akcji w Lokacjach.

POZOSTALE INONV:

4 LOKACIA

Karta zbudowana w Imperium gracza nazywana jest Lokacja.
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Kazda karta moze by¢ wykorzystana na 2 lub 3 rézne sposoby w zaleznosci od

tego, czy jest to karta Zwykta czy Frakcyjna. Kazda karta moze by¢ zbudowana jako
Lokacja w Imperium gracza, dzieki czemu bedzie on maogt korzystac z jej zdolnosci.

Karty Zwykte oraz karty Frakcji Japoriczykéw moga zostac Splagdrowane, aby
jednorazowo otrzymac Dobra przedstawione w prawym gérnym rogu karty.
Spladrowane karty sg odrzucane na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Karty Frakcji moga stac¢ sie Umowami, przynoszac graczowi natychmiast
okreslone Dobro przedstawione w dolnej czesci karty, jak réwniez dostarczajac go
graczowi w kolejnych fazach Produkgcji. Umowy zaznacza sie wsuwajac karte pod
gorng krawedz planszy Frakcji w taki sposdb, zeby widoczne byto pole Umowy.

Dobra otrzymywane
ze spladrowania karty
(pole Pladrowania)

Koszt
zbudowania
Lokagji

Nazwa karty
i wartos$c¢ Lokacji w PZ
na koricu gry

Kolor (typ)
Lokacji

Zdolnos¢ Lokacji
UWAGA: Niektdre Lokacje mogg

dodatkowo posiada¢ Bonus za ich
zbudowanie.

Dobro otrzymywane
z Umowy
(pole Umowy)

&

HOLORY (TVPY) LOKACJI:

e WSS T e G
Ak « V2

czarna fioletowa niebieska ~ bragzowa  zlota czerwona réZzowa szara

PRZVNALEZNOSE KARTY LiczA 0PIl DANEJ) MARTV W CRZE:

Okresla ona, do ktorej Frakcji dana karta nalezy: %/8 /% /8 - wgrze wystepuje tylko
ZWY — karty Zwykte, BAR — Barbarzyncy, pojedyncza taka karta

| EGI — Egipcjanie, JAP — Japoriczycy, RZY — Rzymianie
\ TN ; S5/ YY/YY/B8 -woze
I B 0071, 002, etc. — liczba porzadkowa wystepuja dwie takie karty

FEE/BUV/YYY /088
— W grze wystepujg trzy takie karty

UWAGA! Karty wystepujace w wigkszej liczbie kopii niz jedna moga r6znic si¢ drobnymi
szczegStami (np. Dobrem dostarczanym w ramach Umowy, czy z Pladrowania).

[SHART
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ORZADEN WVMEADANIA LONACI

Aby tatwo odnalez¢ Lokacje poszczegdlnych rodzajow w swoim obszarze gry
i zachowac ich porzadek, karty powinny by¢ uktadane w trzech rzedach obok
planszy Frakcji. Zawsze kiedy gracz zbuduje Lokacje w swoim Imperium,
powinien wytozy¢ jg w nastepujgcy sposob:

€3 LOKACJE PRODUKCVINE powinny by¢ uktadane w najwyzszym rzedzie,
€3 LOMACJE Z CECHA powinny byé uktadane w srodkowym rzedzie,
€3 LONACJE Z MICJA powinny by¢ uktadane w dolnym rzedzie.

Aby z tatwoscig odréznié Lokacje Zwykte od Frakcyjnych znajdujgce sie
w Imperium, zalecamy ktas¢ Lokacje Frakcyjne po lewej stronie planszy,
a Lokacje Zwykte po jej prawe;.

UWAGA: Wylozenie karty w niewlasciwej sekgji nie jest bledem i nie ma za to zadnej
kary. Jednakze zalecamy trzymac si¢ przedstawionego porzadku wykladania Lokacji,
bo dzigki niemu gra przebiega sprawniej 1 wygodniej.

PO LEWEJ: ;

LOXACJE S
FRANCVINE

“"3? i

pRODU](c J

“mlm
\ "*

PO PRAWEJ:

LOXACJE
ZWWI:E

UWAGA: Trzy rodzaje Lokacji mozna rozrézni¢ réwniez dzigki drogom na ilustragji:
Lokacje Produkcyjne nie majg drogi prowadzacej do géry, Lokacje z Cecha maja drogi
we wszystkich czterech kierunkach, zas Lokacje z Akcja nie posiadajg drogi w déh.
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UWAGA: Przed pierwsza gra nalezy odpakowaé karty i podzielié wedhug
ich rodzaju — rozdzielcie karty Zwykle oraz karty poszczegdlnych
Frakgji na osobne stosy. Po zakoriczeniu gry zalecamy trzymac kazda
talig osobno, aby przyspieszy¢ rozpoczgcie kolejnych rozgrywek.

Ponizsze reguty odnosza sie do gry dla 2-4 graczy. Reguty gry
jednoosobowej znajduja sie na stronie 13.
Umiesccie plansze punktacji w taki sposob, aby byta
widoczna dla wszystkich graczy. Na polu I" licznika rund
potdzcie zeton Rundy.

Potasujcie karty Zwykte i utézcie je w zakrytym stosie tak,
aby kazdy gracz miat do nich tatwy dostep.

B) Kazdy gracz wybiera frakcje, ktérg chce grac i bierze
wszystkie komponenty do niej nalezace. Kazda z 4 frakcji
ma swoj witasny zestaw nastepujgcych komponentow:

€3 plansza Frakcji,
€3 talia 30 kart Frakgji
€3 znacznik Frakgji

Gracze uktadaja przed sobg plansze Frakcji oraz tasujg
swoje karty Frakgji i uktadaja je w poblizu w zakrytym stosie.

Jesli w rozgrywce bierze udziat mnigj niz 4 graczy,
pozostate karty nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

UWAGA: Gracz, ktéry wybierze Japonie powinien pamigtad
o specjalnych zasadach tej frakcji, ktére znajduja si¢ na str. 11.

PRODUKCJA

é ! Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik Frakeji na polu ,0" toru RN

punktacji.

Potdzcie wszystkie znaczniki Surowcoéw i Robotnikéw
oraz dodatkowe zetony w zasiegu graczy, tworzac w ten
sposob pule 0ogodlna.

UWAGA: Do gry potrzebny bedzie tylko 1 Zeton Obrony na gracza.
Wiecej Zetonéw zostalo dotaczonych do gry na uzytek przyszlych
dodatkdw.

| Mozesz przechowaé
dowolng liczbg 4.

Losowo wybierzcie Pierwszego gracza, ktoéry otrzyma
znacznik Pierwszego gracza.

Na poczatku gry, kazdy z graczy, poczawszy od Pierwszego,
O dobiera 2 karty z talii Zwyktej oraz 2 karty ze swojej talii
Frakgji. Te cztery karty tworzg startowa reke gracza.

JESTESCIE JUZ COTOWI DO CRY!

,/_,y S
Wydaj 2 &, aby otrzymac
14/18/1@®/10.

Motesz wykona¢ ja wiclokrotnie.

Pierwszych kilka partii zalecamy rozegrac jako gry 2-osobowe
pomiedzy Rzymem i Barbarzyncami, czyli frakcjami stosunkowo
tatwiejszymi do opanowania. Karty Egiptu i Japonii majg bardziej

ztozone dziatanie i rozgrywka tymi frakcjami moze stanowic
wyzwanie dla poczatkujgcych.
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- Gra sktada sie z 5 rund, z ktérych kazda podzielona jest na 4 fazy:
FAZA WYDATRVWANIA

Gracze zdobywajg nowe karty.

FAZA PRODUNCII

Gracze otrzymujg Surowce, Robotnikéw, zetony Pladrowania, itp.
produkowane przez ich frakcje.

FAZA ANCII

Najwazniejsza faza rundy. Gracze uzywajg swoich kart, Surowcow,
Robotnikow, itp. do wykonywania akcji i rozwijania swojego Imperium oraz
zdobywania Punktéw Zwyciestwa.

fAZA CZVSZCZENIA

Gracze odrzucajg wszystkie wykorzystane i niewykorzystane Surowce,
Robotnikéw, Ztoto | pozostate zetony.

Kazda runda przebiega wedtug tego samego porzadku. Szczegdtowy opis
poszczegolnych faz przedstawiony zostat w kolejnym rozdziale.

_FAZA WYPATRVWANIA_)

W tej fazie kazdy gracz pozyska 3 nowe karty, ktére doda do swojej reki:
jedng karte dobiera ze swojej talii Frakcji, a pozostate 2 karty z talii Zwyktej.

ABY ?RZIN!OWADZlé FAZE WVOATRVWANIA,
NALEZY POSTEPOWAC W NASTEPUJACY 8POSGS:

Kazdy gracz dobiera wierzchnig karte ze swojej talii Frakeji i dodaje ja
do swojej reki.

Z talii Zwyktej nalezy dobrac¢ o jedng wiecej karte niz jest graczy
biorgcych udziat w rozgrywce (np. 4 karty w grze 3-osobowe))

i umiescic je odkryte na srodku obszaru gry. Nastepnie gracze
wybierajg karty — poczgwszy od Pierwszego gracza, kazdy bierze
jedng z odkrytych kart. Karta, ktéra pozostanie, jest odrzucana na
stos kart odrzuconych.

Raz jeszcze nalezy dobrac z talii Zwyktej o jedng wiecej karte niz jest
graczy i wytozy¢ odkryte przed graczami. W drugiej kolejce wybieranie
kart gracze rozpoczynajg od ostatniego gracza i kontynuujg

w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara. W ten sposéb

kazdy gracz ponownie wybierze jedng karte, a ostatnia zostanie
odrzucona.

Nie ma limitu kart, jakie gracz moze mie¢ na rece.

Karty na rece sg tajne i nie pokazuje sie ich przeciwnikom.

_FAZA PRODUNCII

W tej fazie gracze pozyskujg roznorakie Dobra, ktére wystepujg w grze
(Surowce, Robotnikdw, zetony, karty, Punkty Zwyciestwa).

W fazie Produkcji gracze otrzymuja Dobra z trzech réznych zrédet:

€3 PLANSZA FRANCII — przedstawiona jest na niej podstawowa Produkgja frakdji,
dostarczajgca graczowi Robotnikéw, okreslone Surowce oraz zetony,

€3 UMOWY (wiecej na temat Podpisywania Uméw na str. 9) — kazda Umowa,
jaka gracz podpisat, dostarcza mu jedno okreslone Dobro,

€3 LOMACJE PRODUKCMINE (wiccej na temat typdw Lokacii na str. 8) — kazda taka
Lokacja posiada swojg zdolnos¢ i produkuje inny rodzaj oraz liczbe Dobr.

Gracze realizujg faze Produkcji poczgwszy od Pierwszego gracza i kontynuujg
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz sprawdza swojg plansze

Frakgji, Umowy oraz Lokacje Produkcyjne, aby okresli¢ tgczng liczbe oraz
rodzaj Débr, ktére dobiera.

Dobra pozyskiwane sg w nastepujgcy sposob:

€3 YARTY dobiera sie albo z talii Zwyktej, albo z talii swojej Frakeji (decyzja
nalezy do gracza), chyba Ze napisano inaczej,

€3 P zaznacza sie na torze punktacii
€3 wszystkie pozostate DOBRA gracze pobierajg z puli ogéinej.

UWAGA 1: W pierwszej rundzie gracze otrzymuja tylko Dobra dostarczane przez

planszg¢ Frakgji, jako Ze nie posiadaja ani Umdw, ani Lokacji Produkcyjnych w swoim
Imperium.

UWAGA 2: Surowce, Robotnicy oraz zetony, ktére gracze uzyskuja w fazie Produkgji
moga zosta¢ uzyte tylko w danej rundzie. Wszystkie niewykorzystane Dobra

(z wyjatkiem Punktéw Zwycigstwa oraz kart) sq odrzucane na koricu rundy (wigcej na
temat fazy Czyszczenia na nastgpnej stronie).

PRZVULAD FAZV PRODUKCII

Tomek gra Japonczykami. Jego
plansza Frakcji dostarcza mu

4 Robotnikéw, 1 drewno, 1 zeton
Pladrowania i 1 zeton Obrony. Posiada
takze 2 Umowy — jedng na Robotnika
oraz drugg na Ztoto. W jego Imperium
znajduja sie 2 Lokacje Produkcyjne:
Szlacheckie pole oraz Ptatnerz. Ptatnerz
dostarcza mu 1 zeton Pladrowania,

a Szlacheckie pole - 1 Jadto za kazda
czerwong Lokacje w Imperium,

wiec otrzyma 1 Jadto (posiada tylko
jedna czerwong lokacje — wtasnie
Szlacheckie pole). Podsumowujac,
Tomek otrzyma 5 Robotnikdw,

1 drewno, 2 Zzetony Pladrowania,

1 Ztoto, 1 zeton Obrony oraz 1 Jadto.
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_ FAZA NG

Jest to najwazniejsza faza gry, podczas ktorej gracze wykonujg akcje,
aby budowac albo niszczyé Lokacje, podpisujg Umowy, wykonujg Akcje
w Lokacjach, a takze wymieniajg Robotnikéw na Surowce.

Poczawszy od Pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazoéwek
zegara, kazdy gracz wykonuje po jednej akcji. Gracz moze wykona¢ dowolng
z dostepnych akgji albo spasowad.

DOSTEPNE AUCJE TO:

€3 BUDOWA LOKACII,

€3 PODPISANIE UMOWY,

€3 PLADROWANIE,

€3 AUTVWACJA AXCJI W LOKACJI,

€3 WYDANIE 2 ROBOTNIHOW, ABY OTRZVMAC 1 SUROWIEC ALBO 1 KARTE Z TALII
FRAUCYINE) LUB ZWVNEE).

Wszystkie akcje szczegdtowo opisano w osobnym rozdziale (patrz s. 8-10).

Kiedy gracz spasuje w fazie Akgji, nie moze juz wykonywac zadnych Akgji
w danej rundzie. Nie moze by¢ takze celem akcji innego gracza, np. Lokacje
gracza, ktéry spasowat, nie moga by¢ Spladrowane.

Liczba, typ ani kolejnos¢ akeji, jakie gracz moze wykonac¢ w fazie Akcji, nie sg
w zaden sposob ograniczone. Nalezy tylko pamietac, ze nie mozna wykonac
wiecej niz jedna akcje na raz.

Faza Akcja trwa do momentu, kiedy wszyscy gracze spasuja.

2ETONY OBRONY

W fazie Produkcji kazda
Frakcja otrzymuje 1 zeton &
Obrony. W fazie Akcji,
w dowolnym momencie swojej tury
gracz moze umiescic zeton Obrony
na jednej ze Zwyktych Lokacji

w swoim Imperium, aby ja chronic.
Zeton Obrony chroni dokfadnie te
Lokacje, na ktorej zostat potozony

ostateczny wynik.

PRZEBIEG
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RUNDY

. TAZA CVSZCZENIA

UWAGA: W ostatniej rundzie nalezy pominac faze Czyszczenia. Pozostate Dobra sa
istotne dla rozstrzygania ewentualnych remisGw.

W TE) FAZIE:

Gracze moga wykorzystac¢ zdolnosci przechowywania (karty
zapewniajgce takie zdolnosci, Cecha przedstawiona na planszy Frakgji),
aby zachowac¢ na kolejng runde okreslony rodzaj Dobr.

Gracze odrzucajg wszystkie Surowce, Robotnikdw i zetony (w tym zetony
Obrony), ktérych nie moga przechowac, jak réwniez Dobra, ktérych uzyli
do aktywowania Akcji w Lokacjach i wszystkie inne lezgce na kartach.

UWAGA: Karty na rece nie sa nigdy odrzucane na koniec rundy.

Znacznik Pierwszego gracza jest przekazywany nastepnemu graczowi
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

41) Znacznik rundy nalezy przesunac na kolejne pole licznika rund.
5) Nalezy rozpocza¢ kolejng runde.

PRZVULAD FAZV CZVSZCZENIA

Tomek gra Japonczykami. W trakcie rundy aktywowat
dwie Lokacje z Akcja: Stragany (za pomoca 1 Jadta)
oraz Kasyno (uzywajac 1 Robotnika). Po fazie Akgji
wcigz pozostaty mu 2 jadta i 1 Robotnik. Japonczycy
moga przechowywac dowolng liczbe jadta, wiec Tomek
zachowuje na swojej planszy Frakgji 2 jadta, po czym
odrzuca swojego ostatniego Robotnika razem ze
wszystkimi Dobrami, ktére umiescit na kartach, aby
aktywowac ich akcje.

Gra trwa 5 rund. Po zakonczeniu piagtej rundy kazdy gracz podlicza swdj

Mozesz przechowa¢
dowolng liczbe @.

— zwieksza on o 1 liczbe zetonow
Pladrowania wymaganych do tego,
aby przeciwnik mogt Spladrowac
dang Lokacje. Raz potozony, zeton
ten nie moze zostac przeniesiony
na inng Lokacje. Po Spladrowaniu
Lokacji chronionej zetonem Obrony,
zeton ten wraca do puli ogélnej. Na
koniec rundy, w fazie Czyszczenia,
niewykorzystane zetony Obrony
(jak rowniez te lezgce na kartach
Lokacji) sg odrzucane razem

- ze wszystkimi innymi zetonami
i znacznikami.

Gracze zbierajg Punkty Zwyciestwa przez catg gre. Aby obliczy¢ koncowy wynik,
kazdy gracz powinien dodac¢ do zdobytych Punktéw wartos¢ Lokacji w swoim
Imperium:

€3 kazda LONACIA ZWVHEA jest warta 192
€3 kazda LONACIA FRAUCVINA jest warta & PZ

UWAGA: Niektdre Lokacje Frakeji Japoriczykéw (Kapliczka, Brama) nagradzaja gracza dodatkowymi PZ na koricu gry.

REMISY

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory posiada najwiecej niewykorzystanych Robotnikow
i Surowcow. Jesli pod tym wzgledem gracze réwniez remisujg, to wygrywa ten z nich, ktéremu zostato najwiece)
kart na rece. Jesli i ten warunek nie wytonit zwyciezcy, to remisujacy gracze dzielg sie wygrana.

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa. ’
|




Akcja ta pozwala graczowi umiesci¢ karte z reki - Zwykta albo Frakeyjng —
w swoim obszarze gry, aby rozwija¢ swoje Imperium.

ABV ZBUDOWAC LOXACJE, GRACZ MUSI:

IL wybrac karte z reki, ktérg chce zbudowac,

8) opfaci¢ koszt budowy przedstawiony w lewym gérnym rogu karty
- w tym celu odrzuca Dobra ze swojej wtasnej puli,

umiescic karte w swoim Imperium zgodnie z porzadkiem wyktadania
Lokagji (opisanym na str. 4).

UWAGA 1: Kiedy buduje si¢ Lokacje Produkcyjng, natychmiast otrzymuje si¢ korzysci,
Jjakich ta Lokacja dostarcza.

UWAGA 2: Nicktdre Lokacje posiadaja specjalny Bonus, ktérym gracz jest nagradzany
Jjednorazowo, kiedy zbuduje dana Lokacje.

X0SZT BUDOWV

Aby zbudowac Lokacje Zwykta, gracz musi jedynie
odrzuci¢ okreslone Surowce, jak drewno i/lub kamien,
np. budujac Sktad drewna gracz musi odrzucic 2
drewna oraz 1 kamien.

Aby zbudowac Lokacje Frakcyjng, gracz czesto
bedzie musiat posiadac¢ inng Lokacje zbudowang
juz w swoim Imperium. Wiele Lokacji Frakecyjnych
wymaga w ramach kosztu budowy odrzucenia
zbudowanej Lokacji (Zwyktej albo Frakcyjne))
z Impierium gracza. Jest to czesé kosztu budowy,
obok innych Surowcéw przedstawionych na karcie
Lokacji Frakcyjnej. Dopiero po optaceniu petnego
kosztu budowy gracz bedzie mogt umiescic
karte w swoim Imperium zgodnie z porzadkiem
wyktadania Lokacji. Na przyktad: aby zbudowac
Mroczng Kaplice Barbarzyncéw, gracz musi odrzucic¢
ze swojego obszaru gry karte wczesniej zbudowane)
Lokacji oraz 2 kamienie i 1 drewno ze swojej puli.

UWAGA 1: Aby zbudowa¢ Lokagje Frakcyjna, gracz moze
zamiast karty Lokaqi odrzucié réwniez Fundament (wigcej
o Fundamencie w opisie akgji Pladrowanie na nastepnej stronie).

UWAGA 2: Aby zbudowac Lokacje Frakeyjng gracz moze
réwniez odrzuci¢ Lokacje z Akcja, nawet jesli Akcja ta byla

aktywowana w danej rundzie.

UWAGA 3: Jesli na odrzucanej karcie znajdowaly sie
Jjakiekolwiek Zetony albo znaczniki (zetony Obrony,
Samuraje, Dobra uzyte do aktywacji Akcji w Lokacji), to sa
one réwniez odrzucane.

ZDOLNOSCI LOKACJI

Ze wzgledu na swoje zdolnosci, zaréwno Lokacje Frakcyjne, jak i Zwykte dzielg

sie na 3 grupy:

€3 LOMACJE PRODUKCYINE — karty te dostarczajg graczowi okreslone Dobra
(Surowcow, Robotnikéw, karty, zetony, PZ) wskazane w polu zdolno$ci
karty. Dobra otrzymuje sie natychmiast, kiedy taka Lokacja jest budowana
oraz w kazdej fazie Produkcji kolejnych rund.

€3 LOMACJE Z CECHA — posiadaja rézne zdolnosci przedstawione na swoich
kartach. Cechy te sg caty czas aktywne podczas tury gracza bedacego ich
wiascicielem albo nagradzajg go Dobrami za wykonanie okreslonych akgji.

€3 LONACK Z AUCJA — aby skorzysta¢ ze zdolno$ci takiej Lokacji, gracz musi
wydac¢ Robotnika i/lub Surowce, ktadac je na karcie tej Lokacji
(aby zaznaczy¢ w ten sposob wykorzystanie Akcji).

UWAGA: Nicktdre z Lokacji posiadaja réwniez Bonus za zbudowanie, ktdry jest
dodatkows, jednorazows zdolnoscia, nie majaca wplywu na porzadek wylozenia Lokagji.

PRZVILAD BUDOWY LOXACJI

Marek gra Barbarzyricami i chce zbudowac karte Frakcyjng — Wieza obserwacyjna.
Odrzuca 2 drewna oraz Mtyn - jedng z Lokacji w swoim Imperium. Wieza obserwacyjna
jest Lokacjg Produkcyjna, wiec umieszcza jg w najwyzszym rzedzie kart w swoim
Imperium. A takze otrzymuje natychmiast 1 zeton Plagdrowania i 1 Robotnika, jako ze
Lokacje Produkcyjne dostarczajg Débr od razu po zbudowaniu.
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i UMOWY_¢

Akcja ta pozwala graczowi podpisa¢ umowe z kartg Frakcyjna
z reki.

UWAGA: Nie mozna Podpisa¢ Umowy z kartg Zwykla,

Kazda karta Frakcyjna posiada pole Umowy, w ktorym
przedstawione jest Dobro (Surowiec, Robotnik, karta, itd.), ktérego
dostarcza. Umowy dostarczajg graczowi korzysci natychmiast po
przeprowadzeniu akcji oraz w fazie Produkcji kazdej kolejnej rundy.

ABY PODPISAC UMOWE, GRACZ MUSI

rﬂ) Wybrac karte z reki.

8) Odrzuci¢ 1 Jadto.

Umiescic¢ karte pod gérng krawedzig planszy Frakcji. Karta
powinna by¢ umieszczona w taki sposob, aby tylko jej pole
Umowy byto widoczne.

@) Natychmiast pobra¢ Dobro, ktérego Umowa dostarcza.

Nie ma limitu liczby Umow, jakie gracz moze posiadac.

PRZVULAD PODPISANIA UMOWY

Marek gra Barbarzyricami i chce Podpisa¢ Umowe z Wiezg obserwacyjna. Odrzuca
1 jadto i umieszcza karte Wiezy obserwacyjnej pod swoja plansza Frakcji tak, aby

widoczne byto pole Umowy — w tym przypadku przedstawiajace Robotnika. Marek
od razu bierze 1 Robotnika z puli ogdinej, poniewaz
Podpisanie Umowy natychmiast dostarcza
graczowi okreslonego Dobra.

——
WIEZA OBSERWACYJNA

"~ ZAMIANA LOKACJI W FUNDAMENT

Kiedy Lokacja gracza zostaje spladrowana i ma
zosta¢ zamieniona w Fundament, nalezy jej karte
odwrdci¢ rewersem do gory, a gracz bedacy jej
wiascicielem otrzymuje 1 drewno z puli ogdlnej,
ktére bierze do swojej puli. Fundament moze

/ PLADROWANE 4

Akcja ta pozwala graczowi Spladrowac karte Zwykig z reki albo nalezgca do przeciwnika
Lokacje Zwykta, aby natychmiast otrzymac pewne Dobra.

|

Gracz moze wykonac te akcje, tylko jesli posiada zetony Plgdrowania.

ABV SPLADROWAC NARTE Z RENI, GRACZ:

IL Wybiera dowolng z kart Zwyktych, ktére posiada na rece.
8) Odrzuca 1 zeton Plgdrowania.

B) Dobiera z puli ogdlnej Dobra przedstawione w polu Plagdrowania karty.

4}) Odrzuca karte na stos kart odrzuconych.

UWACGA: Gracz dowodzacy Japoriczykami moze réwniez pladrowad karty
Frakcyjne posiadane na rece, jako ze karty Frakeyjne Japoriczykéw
posiadajg pole Pladrowania.

PRZVUEAD PLADROWANIA XARTY Z REXI

Marek chce splgdrowac jedng z kart na rece. Potrzebuje drewna, wiec wybiera karte
Sktad drewna i odrzuca jg razem z 1 zetonem Pladrowania. W efekcie otrzymuje

2 drewna z puli ogdlnej.

ABY SPLADROWAC LONACJE PRZECIWNIXA, CRACZ:

Wybiera przeciwnika, a nastepnie dowolng z Lokacji Zwyktych w jego Imperium.
UWAGA: Nie mozna pladrowac Lokacji we whasnym Imperium, chyba Ze inne reguly stanowia inaczej.

8) Odrzuca 2 zetony Pladrowania.

gi) Dobiera z puli ogdlnej Dobra przedstawione w polu Plagdrowania karty.

4}) Zamienia spladrowang Lokacje w Fundament (odwraca jej karte rewersem do gory,
a jej witasciciel otrzymuje 1 drewno) .

UWAGA: Lokacje Frakcyjne nie moga by¢ pladrowane, z wyjatkiem Lokacji Japoriczykéw. Karty Frakcyjne Japoriczykéw J
posiadaja pole Pladrowania, a zatem moga by¢ pladrowane przez innych graczy. Spladrowane Lokacje Frakcyjne f J
Japoriczykéw nie sa zamieniane w Fundament, :
ale zamiast tego odrzucane na stos kart odrzuconych.

PRZVULAD PLADROWANIA
LOKACJI PRZECIWNINA

Marek chce spladrowacé jedng z Lokacji Tomka.

Na cel swojego ataku obiera Ptatnerza, wiec
odrzuca 2 zetony Pladrowania. W rezultacie Marek
otrzymuje 1 kamien z puli ogolnej i zwieksza

swoj wynik na torze punktacjio 1 PZ. Tomek
natomiast przewraca karte Ptatnerza rewersem
do gory (staje sie ona Fundamentem) i otrzymuje

p arz

nastepnie by¢ wykorzystany tylko do zbudowania
Lokacji Frakeyjnej (wiecej w opisie akcji Budowa
Lokacji). Kiedy gracz zdecyduje sie wykorzystac
Fundament d

1 drewno z puli ogdinej.
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Ta akcja pozwala uzyc¢ zdolnosci Lokacji z Akcjg, ktérg gracz posiada w swoim Imperium.

Gracz moze wykonac te Akcje, tylko jesli posiada w swoim Imperium Lokacje z Akcja.
Tego typu Lokacje pozwalajg graczowi wymieni¢ Robotnikéw i/lub Surowce na karty,
inne Surowce, Punkty Zwyciestwa, itd.

ABY ATVWOWAC LOMACJE, CRACZ MUSI:

Wybrac¢ Lokacje z Akcjg ze swojego Imperium, a co za tym idzie Akcje, ktorg
chciatby aktywowac.

Zaptaci¢ wymagana liczbe i rodzaj Dobr, ktadac je na karcie Lokacji. Pozostajg
one na tej karcie az do korica rundy, aby symbolizowac wykorzystanie akgji
w biezgcej rundzie.

Wykonac¢ optacong akcje.

Poszczegolne Lokacje z Akcjg mogg byc¢ aktywowane tylko raz na runde, chyba ze na
karcie napisano inaczej.

Jesli gracz posiada Lokacje z Akcja, ktéra moze by¢ aktywowana dwukrotnie, moze
aktywowac jg raz w turze, a potem kolejny raz w ktérejs z kolejnych swoich tur albo
aktywowac jg od razu dwukrotnie, tym samym wydajgc podwojng liczbe Dobr oraz
wykonujgc akcje dwukrotnie.

UWAGA: Dobra uzyte do aktywacji akgji zalecamy klas¢ na dolnej czesci karty opisujacej zdolnosé
karty. Za$ wszystkie inne Zetony (zetony Obrony, Zeton Egiptu, itd.) w gérnej czg¢sci karty
przedstawiajacej ilustracj¢ Lokacji.

PRZVAEAD UZVCIA LOXACJII Z AYCIA

Marek posiada 3 Lokacje z Akcjg w swoim Imperium: 2 Zwykte — Cech
murarzy oraz Zamek, a takze 1 Barbarzyricow — Sabotazystow. Najpierw
uzywa Sabotazystéw — ktadzie 1 Robotnika na karcie i bierze 1 kamienr od
swojego przeciwnika — Tomka. W swojej kolejnej akcji uzywa Cechu murarzy,
wydajac 1 Robotnika i 2 kamienie, ktadac je na karcie. W zamian otrzymuje

3 PZ, wiec aktualizuje swoj wynik na torze punktacji. W nastepnej akcji Marek
uzywa Zamku — ktadzie Robotnika na karcie i dobiera karte. Decyduje sie

dobrac jg ze swojej talii Frakgcji.

0 A SADY 0COLNE

{3 Zawsze kiedy Lokacja przynosi Punkty Zwyciestwa, nalezy od razu zaznaczy¢
{3 Ztoto moze by¢ uzyte w zastepstwie dowolnego Surowca (drewna, kamienia,
{3 Zawsze kiedy gracz otrzymuje Surowce, Robotnikdw, zetony, powinien pobrac je

{:} Zawsze kiedy gracz odrzuca Surowce, Robotnikéw, zetony, powracajg one do

(383 383

{3 Reguty na kartach majg pierwszeristwo wzgledem regut ogélnych.

WVDANIE 2 ROBOTNINOW,
ABY OTRZVMAC 1 SUROWEEC ALBO 1 XARTE

Akcja ta pozwala graczowi wymieni¢ 2 Robotnikéw na 1 wybrany
Surowiec albo na 1 karte Zwykta lub Frakcyjna.

ABY WVUONAG TE ANCJE, GRACZ MUSI:

"D) Odrzuci¢ 2 swoich Robotnikdw.

Wzig¢ z puli ogdlnej 1 wybrany Surowiec (drewno, kamien, jadto)
albo dobrac 1 karte z talii Frakcji lub talii Zwykte).

W ramach jednej akcji gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe par
Robotnikow, aby wzigé 1 Surowiec albo dobrac 1 karte za kazdg
odrzucong pare.

PRZVAEAD WYDANIA 2 ROBOTNINOW

Marek odrzuca 8 Robotnikdw, za co bierze 1 drewno, docigga 2 karty Zwykte oraz 1 karte

Frakcyjna. D\

>
ER
?

je na torze punktacji.
jadta), ale nie odwrotnie. Zetonéw Ztota nie mozna wymieniaé na Surowce.
z puli ogdlnej, chyba ze wyraZnie napisano inaczej.

puli ogdlne;.
Posiadane przez gracza Surowce, Robotnicy, zetony sg jawne dla innych graczy.

Zawsze kiedy gracz ma dociggna¢ karte, moze dobrac jg z talii Zwyktej albo z talii
Frakeyjnej, chyba ze wyraznie napisano inaczej.

Kazdy rodzaj kart powinien by¢ odrzucany na swoéj osobny stos kart odrzuconych.

Jesli w ktorymkolwiek momencie gry zabraknie kart w talii Zwyktej, nalezy
potasowac odpowiednie karty odrzucone i utworzy¢ z nich nowg talie.
Odrzucone karty Frakcyjne nie sg nigdy przetasowywane.

- Gracz, ktory spasuje w fazie Akgji, nie moze by¢ celem akcji innego gracza,
p. Lokacje gracza, ktory spasowat, nie moga by¢ Spladrowane. ’



. WVJASNIENIA OGOLNE

CECHA: ZAWSZE XIEDV ZBUDUJESZ

Zawsze kiedy gracz zbuduje Lokacje z Cecha, ktéra dostarcza mu Débr za budowanie okreslonych
Lokaciji, to ta Lokacja sama w sobie réwniez przynosi graczowi profity. Na przyktad: Warsztat stolarski
dostarcza graczowi 1 Ztoto i 1 PZ za zbudowanie brazowej Lokacji. Jako ze Warsztat Stolarski sam
w sobie jest brazowa Lokacjg, to za jego zbudowanie gracz réwniez otrzymuje wymienione Dobra.

PRODUKCJA / BONUS ZA ZBUDOWANIE: 1 DOBRO ZA XAZDA 4B OMRESLONEGO OLORU

Kiedy Lokacja dostarcza graczowi Débr w liczbie uzaleznionej od posiadanych Lokacji
okreslonego koloru, ta Lokacja (o ile jej kolor sie zgadza) réwniez powinna by¢ brana pod uwage
przy obliczaniu liczby otrzymywanych Débr. Na przyktad: Gruzowisko dostarcza graczowi 1
kamien za kazda szarg Lokacje w Imperium. Jako ze Gruzowisko takze jest szarg Lokacja, to

takze liczy sie przy sprawdzaniu, ile kamieni gracz otrzyma.

JAPONCZVCY . )

Frakcja Japohczy'ké'w rozni sie od pozostatych
obecnych w grze. Karty Japoriczykéw
wyrdzniajg sie tym, ze posiadaja pole
Pladrowania, a co za tym idzie - karty te moga
by¢ przedmiotem akgji Pladrowania. Po
spladrowaniu Lokacja Frakeyjna Japoriczykow
nie jest zamieniana w Fundament, ale
odrzucana.

Grajacy Japonczykami moze takze uzywac
swoich Robotnikéw jako Samurajéw, aby
chroni¢ swoje Lokacje Frakcyjne.

ROZSTAWIANIE SAMURAJOW
W dowolnym momencie swojej tury, grajacy
Japoriczykami moze wystawi¢ dowolng
liczbe swoich Robotnikéw przed Lokacjami
Frakcyjnymi w swoim Imperium, aby je chronié.
Na potrzeby zasad i efektéw kart Robotnicy
ci nazywani sg Samurajami. Zadnej Lokacji
Frakcyjnej Japoniczykéw nie moze broni¢
wiecej niz T Samuraj.

UWAGA: Samuraj moze takze broni¢ Lokacji
Frakeyjnej, ktérej nie mozna Spladrowad
(Kapliczka, Brama).

Kazdy Samuraj chroni karte, do ktdrej zostat
przypisany i nie moze zostac¢ przemieszczony
ani wykorzystany w zadnym innym celu.
Samuraje nie sg odrzucani na koncu rundy

w fazie Czyszczenia. Kazdy Samuraj zwieksza
o 1 liczbe zetondéw Pladrowania potrzebna

do spladrowania Lokacji przez przeciwnika.
Po Spladrowaniu Lokacji chronionej przez
Samuraja, wraca on do puli ogéinej.

PRZVEEAD UZVCIA SAMURAJA

Grajacy Japonczykami wystawia jednego ze swoich

Robotnikéw jako Samuraja, aby chroni¢ Lokacje.

Przeciwnik potrzebuje teraz 3 zetonéw Pladrowania,

aby ja spladrowac. Przeciwnik decyduje sie
spladrowac te Lokacje, uzywajac 3 zetonéw

Pladrowania. Samuraj zwracany jest do puli ogdinej,

a karta odrzucana z gry.

0BJASNIENIE UART

Brama — jesli zdecydujesz

sie odtozy¢ karty pod Brame,

nie mozesz zabrac tych kart

z powrotem na reke. Brama

nie moze zostac¢ Spladrowana.

W fazie Czyszczenia nie nalezy
usuwac kart spod Bramy — zostaja
one tam do korica gry.

Garnizon — jego Akcja pozwala
odrzuci¢ Lokacje, catkowicie
usuwajac ja z Imperium innego
gracza. Nie jest to traktowane
jako akcja Pladrowania.

Kapliczka — w fazie Czyszczenia
nie nalezy usuwac Surowcow
lezacych na karcie tej Lokacji

— zostajg one tam do korica

gry. Kapliczka nie moze zostac
Spladrowana.

Negocjator — kiedy aktywujesz
Akcje tej karty, natychmiast
bierzesz dowolng ze swoich
Umow (spod swojej planszy
Frakcji) i budujesz jg jako
Lokacje. Nadal musisz opfacic¢
koszt budowy tej Lokacji,

z wyjatkiem tego, ze nie musisz odrzucac
Lokacji ze swojego Imperium. Mozesz

takze wybudowac Lokacje Frakcyjna, ktéra
w ramach kosztu nie wymaga odrzucenia
Lokacji. Jesli posiadasz Umowy z Lokacjami
przeciwnika (dzieki karcie Szlak handlowy),
to nie mozesz uzyc¢ takiej Umowy, kiedy
aktywujesz Akcje Negocjatora.

ABV SPLADROWAC:

§o

Ninja — Bonus tej karty dostarcza
2 Samurajow. Jesli masz tylko

1 Lokacje Frakeyjna, to drugi
Samuraj przepada.

Szlak handlowy — jesli stracisz te
Lokacje (np. zostanie spladrowana
albo odrzucisz jg jako koszt budowy ’ '
Lokacji Frakcyjnej), to Umowy, \
ktore dzieki niej podpisates, nadal
obowigzuja. ]

EGIPCJANIE 4

0BJASNIENIE XART

Konstruktor rydwanéw — jego

Akcja pozwala Spladrowac Lokacje
przeciwnika, nie odrzucajac
dodatkowych Zetonéw Pladrowania
(opréez tych, ktore wymagane sg

do aktywacji Akgji). Celem takiego
pladrowania moze by¢ nawet Lokacja
chroniona przez Samuraja czy zeton
Obrony.

Oaza — jesli przeciwnik wyda wiecej
par Robotnikéw na raz, otrzymujesz
1 Robotnika za kazdg wydana przez
niego pare.

Pustynia — ta Lokacja nie posiada
kosztu budowy. Buduje sie jg za
darmo, ale nadal trzeba poswieci¢
ture na wykonanie akcji Budowy
Lokacji.

UWAGA: Zgodnie z zasadami, kiedy
aktywujemy Akgje z Lokagji, nalezy odlozy¢
na karte Dobra, ktérych uzywamy w tym celu, jednak
zakrycie jednej karty druga nie jest zbyt wygodne, wicc
aktywujac Pustynie zalecamy po prostu odrzuci¢ karte

na stos kart odrzuconych, a na karcie Pustyni polozy¢
Robotnika z puli ogdlnej.

Sanktuarium - jego Akcja nie jest
traktowana jako Pladrowanie Lokacji.
Pozwala ona natychmiast wytozy¢
w swoim Imperium karte z reki jako
Fundament. Dodatkowo otrzymujesz
1 kamieri (zamiast drewna) za
zamiane Lokacji w Fundament.

Sfinks — jego Cecha jest w normalny
sposdb aktywna w fazie Produkgji.

Swiatynia Ra — zaden z graczy nie
moze odrzucic¢ przejetej Lokadcji,
aby wybudowac inng swoja

Lokacje. Jesli przejmujesz Lokacje

z Akcja przeciwnika, ktéra byta
aktywowana juz przez jej wtasciciela
maksymalng liczbe razy, nie mozesz

jej juz aktywowad. Swigtynia Ra
wykorzystuje specjalny zeton Egiptu,
aby zaznaczy¢ przejeta Lokacje. Lokacja

przejmowana jest w catosci - wszystkie

jej elementy dziatajg na korzys¢ grajacego
Egiptem (tzn. nie tylko zdolno$¢ Lokacji, ale
tez np. kolor Lokacji), tak jakby w ogdle nie
znajdowata sie ona w Imperium przeciwnika.

RZVMI?NIE 4

0BJASNIENIE UART

Inzynierowie — ich Akcja pozwala
odrzuci¢ Lokacje, catkowicie
usuwajac jg z Imperium innego
gracza. Nie jest to traktowane jako
akcja Pladrowania.

Kolonia handlowa — zbudowana
traktowana jest jednoczesnie jako
brazowa, szara i czerwona.

Skiad — jesli stracisz te Lokacje

(np. zostanie spladrowana albo
odrzucisz ja jako koszt budowy
Lokacji Frakeyjnej), Surowce, ktére
dzieki niej mogtes przechowywac nie
sg natychmiast tracone. Mozesz je
wykorzystac w biezacej rundzie zanim
nadejdzie faza Czyszczenia.

\ﬂ)

Szpiedzy — ich Akcja nie jest traktowana jako
Podpisanie Umowy. Kiedy aktywujesz 7
te Akcje i chcesz za cel wybrac gracza
dowodzacego Japoriczykami, ktory
podpisat Umowe z Lokacjami twoimi
lub innych graczy (dzieki karcie Szlak
handlowy), nie mozesz zabrac takiej
Umowy — mozesz zabrac tylko
Umowe spod planszy Frakgji.

sMaMzvicy )

OBJASNIENIE KART

Hotota — po Spladrowaniu Lokacji
standardowo zamieniasz jg

w Fundament i otrzymujesz

1 drewno.

Misja — kazda karta, ktérg dociggasz
w wyniku Akgji tej Lokacji, moze byé
albo kartg Zwykta, albo Frakcyjna.

Mroczna kaplica — Kiedy gracz chce
Spladrowac¢ Lokacje przeciwnika
chroniong przez Samuraja czy zeton
Obrony, to musi wyda¢ odpowiednio
wiecej zetonéw Pladrowania, aby
aktywowac Akcje tej karty.

Rabusie — kiedy aktywujesz ich
Akcje i chcesz za cel wybrac¢ gracza
dowodzacego Japoriczykami,

ktory podpisat Umowe z Lokacjami




WARIANTY

twoimi lub innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), nie mozesz odrzucié takiej
Umowy zamiast Umowy spod planszy
Frakgji.

Sabotazysci — ich Akcja pozwala ci zabra¢

1 Surowiec z puli innego gracza (nie mozesz ||
zabra¢ mu Surowca, ktory wydat, aby
aktywowac Lokacje) i zabra¢ do swojej puli. J

Wataha — kiedy aktywujesz jej Akcje, to nie

Pladrujesz Lokacji przeciwnika, a jedynie @ -
dobierasz z puli ogéInej jedno z Débr (wybrane , P
przez ciebie) wskazane w polu Pladrowania.

v 2w _J
OBJASNIENIE UART ——
Cesarski postaniec — jesli grasz @ }{ﬁ \
Japoriczykami i posiadasz Umowe - 4
z Lokacjami innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), mozesz wybrac¢ réwniez

takg Umowe, kiedy aktywujesz Akcje
Cesarskiego postanca.

Liga Hanzeatycka — jesli grasz
Japoriczykami i posiadasz Umowe

z Lokacjami innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), mozesz anulowac takie
Umowy zamiast odrzuca¢ Umowy spod
swojej planszy Frakgji, kiedy aktywujesz te e
Lokacje.

Osadnicy — kiedy aktywujesz ich Akcje,
natychmiast budujesz Lokacje Frakcyjna.
Nadal musisz optaci¢ koszt budowy tej
Lokacji, z wyjatkiem tego, Ze nie musisz
odrzucac Lokacji ze swojego Imperium.
Mozesz takze wybudowac Lokacje
Frakcyjna, ktéra w ramach kosztu nie
wymaga odrzucenia Lokacji.

Ruiny — ta Lokacja nie posiada kosztu
budowy. Buduje sie jg za darmo, ale nadal
trzeba poswiecic ture na wykonanie akgji
Budowy Lokacji. Karta Ruin nie posiada typu
(koloru) i nie moze by¢ Spladrowana.

Tawerna — zgodnie z zasadami, kiedy
aktywujemy Akcje z Lokacji, nalezy odtozyé
na karte Dobra, ktorych uzywamy w tym
celu, jednak zakrycie jednej karty druga nie
Jest zbyt wygodne, wiec aktywujac Tawerne
zalecamy po prostu odrzucié karte na stos
kart odrzuconych, a na karcie Tawerny
potozy¢ Robotnika z puli ogéinej.

Tragarze — kiedy uzywasz Akcji tej Lokacji,
mozesz wybrac albo Lokacje Zwyktg, albo
Frakeyjna.

 ALTERNATVWNA FAZA WYPNTRVWANIA

Kazdy gracz dobiera na reke wierzchnig karte ze
swojej talii Frakcji. Nastepnie gracze odktadajg przed
sobg karty z reki w zakryty stos i dobierajg po 3 karty
Zwykte. Jednoczesnie kazdy gracz wybiera jedng

z tych 3 kart i dodaje do swojego zakrytego stosu.
Po tym jak wszyscy wybrali w ten sposéb po jednej
karcie, kazdy przekazuje pozostate 2 karty graczowi
po swojej lewej. Kazdy gracz ponownie wybiera
jedng z tych 2 kart, dodaje do swojego zakrytego
stosu i odrzuca pozostatg karte na stos kart
odrzuconych. Nastepnie gracze biorg z powrotem na
reke swoje karty i przechodza do dalszego etapu gry.

UWAGA: W dowolnym momencie gracz moze obejrzeé
karty w swoim stosie.

\ ZAAWANSOWANA FAZA WYPATRVWANIA

Nalezy dobra¢ 5 wierzchnich kart z talii Zwyktej

i wytozy¢ odkryte na srodku obszaru gry. Gracze
wybierajg karty — poczgwszy od Pierwszego
gracza i kontynuujgc zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybierze 1 karte
z odkrytego zestawu, az wszyscy gracze wybiorg
w ten sposob 2 karty Zwykte. Aby to osiggnag,
nalezy postepowac wedtug nastepujgcych zasad:

m W rozgrywce 2-osobowej, karty dobiera sie
nastepujaco:

€3 poczawszy od Pierwszego gracza, gracze
wybierajg karty na przemian,

€3 ostatnia karta jest odrzucana na stos kart
odrzuconych.

B) w rozgrywce 3- i 4-osobowej, karty dobiera sie
nastepujaco:

€3 Pierwszy gracz wybiera karte z 5 odkrytych,

{‘3 nastepnie kolejni gracze, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wybierajag karte z 4.

UWAGA: Nalezy natychmiast dobra¢ i wylozy¢ karte dla trzeciego
1 czwartego gracza, aby zawsze mieli mozliwosé wyboru z 4.

kart. Oznacza to, Ze po dobraniu karty przez trzeciego gracza,
powinny zostac tylko 3 karty do drugiej kolejki dobierania.

€3 po tym jak kazdy dobrat 1 karte, Pierwszy gracz
rozpoczyna drugg kolejke dobierania, wybierajgc
jedng karte z trzech,

€3 kazdy nastepny gracz dobiera jedna karte z trzech,
ponownie doktadajac nowa karte, kiedy jest
to konieczne, aby kazdy z graczy, z wyjatkiem
ostatniego, miat trzy karty do wyboru,

{'3 ostatni gracz wybiera karte z pozostatych dwéch,

€3 ostatnia karta jest odrzucana na stos kart
odrzuconych.

PRZVUEAD ZAAWANSOWANE) FAZV WVPATRVWANIA
W ROZGRVWCE 3-080B0WEJ)

W rozgrywce 3-osobowej Pierwszy gracz wybiera sposrod 5 kart,
drugi gracz wybiera z 4 kart. Po dodaniu jednej karty z talii, trzeci
gracz rowniez wybiera z 4 kart. Teraz Pierwszy gracz wybiera swojg
druga karte z pozostatych 3. Tak samo robi drugi, po uprzednim
odkryciu nowej karty z talii. Trzeci gracz (bedacy jednoczesnie
ostatnim w tym przypadku) wybiera karte z pozostatych 2 kart.

. WARIANT pONOJOWY

Z mysla o graczach, ktérzy nie lubig negatywne;j
interakgji, przygotowano pokojowy wariant
rozgrywki. Obowigzujg w nim standardowe zasady
Z nastepujgcymi zmianami:

{‘3 w pierwszym kroku fazy Wypatrywania kazdej rundy
wszyscy gracze dobierajg w ciemno nie tylko 1 karte
Frakcyjng, ale takze 1 karte Zwyktg, zanim przystapia
do wybierania kart z odkrytego zestawu;

€3 wtrakcie gry gracze nie moga Pladrowac Lokacji
innego gracza, a jedynie karty posiadane na rece,

€3 Pladrowanie Lokacji przeciwnika jest dozwolone
tylko, jesli wynika ze zdolnosci karty.

z wybranych przez siebie kart.

3 RECULY BUDOWANIA TALI FRANCJI

W przysztosci, kiedy zakupisz dodatki do gry, bedziesz mogt budowad talie Frakgji

Talia kazdej Frakcji musi sktadac sie z 30 okreslonych kart: 3 kart wystepujgcych w 3 kopiach,
6 kart po 2 kopie oraz 9 pojedynczych kart. Na kazdej karcie zaznaczono, w ilu kopiach ona
wystepuje i wszystkie kopie danej karty muszg znalezé sie w talii. W takiej sytuacji, jesli
bedziesz chciat na przyktad dodac¢ do talii karte, ktéra wystepuje w 3 kopiach, to musisz
jednoczesnie usungc¢ z talii wszystkie 3 kopie jednej ze starych kart.




Rozgrywka solo polega na konfrontacji z GRACZEM
WIRTUALNYM, ktory:

{3 nie wybiera Frakgcji,
{:} nie uzywa planszy Frakgji,
{3 nie otrzymuje zadnych Débr,

(3 nie ktadzie znacznika Frakcji na planszy
punktacji.

L

Twoim celem w grze jednoosobowej jest
zbudowac wiecej Lokacji Frakcyjnych w swoim
Imperium niz wirtualny gracz zbierze kart w ciggu
5 rund rozgrywki. W trakcie gry w standardowy
sposob licz zdobywane punkty. Jesli uda Ci sie
pokonac gracza wirtualnego, budujgc wiecej
Lokaciji, policz swoj wynik punktowy.

PRZVGOTOWANIE

Gry nalezy przygotowac¢ wedtug zasad ze strony 5,

uwzgledniajagc nastepujace zmiany:

{'3 uzyj tylko jednej Frakeji, tej, ktérg wybrates dla
siebie,

{’3 wez 16 kart Ataku, potasuj i potoz w zakrytym
stosie naprzeciw swojego Imperium,

(3 odkryj wierzchnig karte Ataku.

KARTV ATAXU

Kart Ataku uzywa sie, aby okresli¢ Lokacje, ktore
bedzie Pladrowat gracz wirtualny.

PRZEBIEC RUNDY )

Rozgrywka trwa 5 rund, z ktérych kazda podzielona
jest na 5 faz. Pierwsze cztery sg takie same jak

w standardowej rozgrywce wieloosobowej. Zas 5.
faza jest atakiem wirtualnego gracza.

Do gry nalezy wykorzysta¢ zasady rozgrywki
wieloosobowej z nastepujacymi zmianami:

FAZA WYDPATRVWANIA

W fazie Wypatrywania postepuj wedtug ponizszej
procedury:

Dobierz na reke wierzchnig karte ze swoje;
talii Frakcji.
Dobierz 4 karty z talii Zwyktej, wytdz przed

sobg odkryte, po czym wez na reke jedng
Z nich.

Potasuj pozostate 3 karty i losowo wybierz
jedna dla gracza wirtualnego. Umiesc¢ jg
odkryta w obszarze gry gracza wirtualnego —
naprzeciw swojego Imperium.

Odkryj pozostate 2 karty i wybierz z nich
jednag, ktoérg dotaczysz do swojej reki.
Ostatnig karte potéz odkrytg w obszarze gry
gracza wirtualnego, obok poprzednigj karty.

FAZV PRODUNCJI, ANCJI ORAZ CZVSZCZENIA
Tylko ty rozgrywasz te fazy — gracz wirtualny
nie otrzymuje zadnych Débr, ani nie podejmuje
zadnych akcji.

Na potrzeby akcji oraz niektérych zdolnosci Lokacji,

karty otrzymane przez wirtualnego gracza w fazie
Wypatrywania nalezy traktowac jako jego Lokacje,
zas odkryte karty Ataku jako Umowy (pole Celu
karty Ataku odpowiada polu Umowy na karcie
Lokaciji).

UWACA: Kiedy Pladrujesz Lokagje wirtualnego gracza, nie

zamieniaj jej w Fundament. Zamiast tego odrzud t¢ karte.
FAZA ATAXU WIRTUALNEGO GRACZA

Po fazie Czyszczenia nastepuje faza ataku
wirtualnego gracza.

Wez Lokacje wirtualnego gracza i odtéz na bok,
tworzac stos kart Kolekgji. Karty na stosie Kolekgji
beda liczone na koncu gry, a ich liczbe poréwnasz
z liczbg Lokacji Frakeyjnych w twoim Imperium.
W ten sposob dowiesz sie, kto wygrat.

Przeprowadz atak dwukrotnie, za kazdym razem
wedtug ponizszego schematu:

Odkryj wierzchnig karte Ataku i potéz na
poprzednio odkrytych kartach Ataku w taki
sposob, zeby pole Celu kazdej karty byto
widoczne. Dobra przedstawione w polach
Celu okreslg, ktére z twoich Lokacji zostang
splagdrowane przez wirtualnego gracza.

UWAGA: W ramach jednego ataku zostanie spladrowana
maksymalnie 1 Lokacja (a wigc facznie 2 w calej fazie

Ataku).

8) Sprawdz Dobro z pierwszego pola Celu
(z wierzchnigj karty Ataku) i poszukaj wsrod
swoich zbudowanych Lokacji Zwyktych
tych Lokaciji, ktére majg to samo Dobro

[E wyszczegolnione w polu Pladrowania.

Jesli nie znajdziesz zadnej pasujgcej Lokacji, to
nic sie nie dzieje i przechodzisz do kolejnego ataku
@ (chyba Ze ten byt ostatni, to do nastepnej rundy).

Jesli znajdziesz Lokacje z pasujgcym Dobrem,
sprawdz, czy Dobro przedstawione w drugim polu
Celu (z drugiej w kolejnosci karty Ataku) odpowiada
pozostatemu Dobru w polu Plagdrowania tych
Lokacji. Jesli sie nie zgadza, to sprawdz, czy zgadza
sie Dobro przedstawione w polu Celu trzecie

w kolejnosci karty Ataku, itd. az znajdziesz Lokacje
do spladrowania lub okaze sie, ze nie ma takie]
Lokacji. Jesli nie bedzie takiej Lokacji, to nic sie nie
dzieje i przechodzisz do kolejnego ataku (chyba ze
ten byt ostatni, to do nastepnej rundy).

UWAGA: Nie sprawdzaj kazdej mozliwej kombinagji

@ Débr przedstawionych na kartach Ataku. Szukaj tylko
par, ktdre sktadaja si¢ zawsze z pierwszego Celu oraz
nastepnych w kolejnosci.

Kiedy znajdziesz Lokacje Zwyktg z parg Dobr
odpowiadajgcg Dobrom z Celdw, to Lokacja ta jest
plagdrowana przez wirtualnego gracza.

UWAGA: Kiedy tylko ustalisz Lokagje atakowang przez
wirtualnego gracza, spladruj t¢ Lokacje. Ani ty, ani gracz
wirtualny nie otrzymujecie z tego tytuha zadnych Débr,
Lokacja nie jest tez zamieniana w Fundament. Zamiast

ED tego spladrowana Lokacja jest odkladana na stos kart
Kolekgji wirtualnego gracza.

Jesli masz wiecej niz jedng Lokacje z parg
pasujgcych Dobr, to wybdr celu ataku zalezy od
zdolnosci Lokacji. Kolejnos¢ pladrowania Lokacji to:

1. Lokacje z Akcja,
2. Lokacje z Cechg,
3. Lokacje Produkcyjne.
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(7

Jesli wcigz masz wiecej niz jedng Lokacje,
ktora jest potencjalnym celem, to wtedy

w pierwszej kolejnosci pladrowana jest
Lokacja o wyzszym koszcie budowy
(rozumianym jako liczba Surowcoéw). Jesli
Lokacje majg te sama liczbe Surowcow

w koszcie budowy, to kamien jest bardziej
wartosciowy niz drewno, a wiec spladrowana
zostanie Lokacja, na ktérej zbudowanie
wydano wiecej kamienia. Jesli nadal masz
Lokacje o tym samym koszcie, to sam
wybierasz, ktéra Lokacja bedzie splagdrowana.

Przesun karty Ataku, ktore zostaty
wykorzystane do okreslenia spladrowanej
Lokacji, na koniec kolejki — na spod stosu
odkrytych kart Ataku.

Po tym jak rozpatrzytes oba ataki, mozesz przejs¢
do kolejnej rundy (chyba Ze byta to juz ostatnia).

PRZVULAD ATAXU WIRTUALNEGO GRACZA

Grasz Rzymianami i jest to juz druga runda gry. Odkrywasz karte Ataku, ktéra w polu Celu
ma drewno. Poprzednim celem jest Robotnik, a jeszcze wczesniejszym Ztoto. Sprawdzasz
pole Pladrowania swoich Lokacji Zwyktych i okazuje sie, ze masz 4 Lokacje z drewnem:
Warsztat stolarski, Jarmark, Ciesla, Dostawca drewna. Sprawdzasz zatem, czy ktéras z tych

Lokacji ma Robotnika w polu Pladrowania, ale zadna go nie posiada. Sprawdzasz zatem, czy
posiadajg Ztoto i znajdujesz dwie pasujace Lokacje: Warsztat stolarski oraz Jarmark. Aby
okresli¢, ktéra z nich zostanie Spladrowana, sprawdzasz ich zdolnosci. Warsztat stolarski
ma Ceche, za$ Jarmark — Akcje, co sprawia, Ze ta wtasnie Lokacja bedzie celem ataku.

i odtdz na stos kart

gracza. Karty Ataku
przesun na koniec
kolejki.

Wez karte Jarmarku

Kolekgji wirtualnego

Jezeli grasz Japonczykami i w polu Celu

na pierwszej karcie Ataku pojawia sie
Punkt Zwyciestwa, a takze wystepuje on na
ktorejkolwiek innej odkrytej karcie Ataku, to
gracz wirtualny atakuje Lokacje Frakcyjna.
Jesli ma kilka Lokacji Frakcyjnych do
spladrowania, to spladruje Lokacje, ktéra

w polu Umowy dostarcza karty, a nastepnie
w kolejnosci: zeton Pladrowania, Ztoto,

PZ, kamien, Robotnika, jadto, drewno.

Jesli jest wiecej niz jeden potencjalny cel,
wtedy okresl Lokacje na podstawie jej
zdolnosci albo kosztu budowy — jak opisano
powyzej. Przesun karty Ataku, ktére zostaty
wykorzystane do okreslenia spladrowane;j
Lokacji, na koniec kolejki — na spdd stosu
odkrytych kart Ataku.

Jeffa Patino.
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Po zakonczeniu 5. rundy policz wszystkie karty na stosie
kart Kolekgji wirtualnego gracza. Jesliich liczba jest
wieksza badz rowna liczbie Lokacji Frakcyjnych w twoim
Imperium, przegrates. Z drugiej strony — jesli masz wiecej
Lokacji, wygrywasz i powinienes policzy¢ w normalny
sposob wartosé punktowg wszystkich swoich Lokacji.
Dodaj jg do zdobytych w trakcie gry Punktow Zwyciestwa,
aby poznaé swoj ostateczny wynik i méc go pobié
podczas kolejnej rozgrywki jednoosobowej. W tabeli
ponizej sprawdz rowniez znaczenie swojego wyniku.

i TABELA OSIAGNIEC
<30 PLEBEJUSZ
30+ SLUZACY
40+ CIERMEK
50+ RVCERZ
60+ UASZTELAN
70+ ¥roL
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NEUROSHIMA HEX

Planszowa gra taktyczna w postapokaliptycznym
Swiecie mutantéw i bezwzglednych maszyn.

Zostan dowddcg jednej z armii i poprowadz do boju
wsciektych gangeréw, dzielnych zotnierzy, pétdzikich
mutantéw lub bezwzgledne maszyny!

ROBINSON CRUSOE

Gra porwie cie na bezludng wyspe i rzuci w wir
niezwyktych przygéd. Razem z towarzyszami zbudujesz
schronienie, bron i inne przedmioty. Bedziesz szuka¢
pozywienia, walczy¢ z bestiami, chroni¢ sie przed ztg
pogoda... Zrobisz wszystko, by przetrwac!

Odkryj niezwyktg przygode w docenionej na catym $wiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.

- Y E 7 E U Sk

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

Tezeusz: Mroczna Orbita to gra planszowa, ktéra zabierze
cie na poktad stacji kosmicznej zamieszkanej przez przed-
stawicieli pieciu réznych frakcji: marines, naukowcéw,
obcych, szarakdéw i tajemniczag Pandore.

Tylko jedna z nich zdota przetrwac piekto, ktére wybucha
na poktadzie...

ZICTWO

DZIEDZICCY DZIEDZICTWO
DIUKA DE CRECY : ; Zostan arystokratg i wez w swe rece los twego rodu.

', («, Znajdz odpowiednie partie dla swoich dzieci i wnukéw

q i pokieruj tym, jak rozrosnie sie drzewo genealogiczne rodziny.

Dziedzictwo to gra dla 1-4 graczy, ktéra tgczy w sobie

niezwykta, klimatyczng grywalnos$¢ z intuicyjnymi zasadami.

J
(
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POSROD GWIAZD

Wojna skonczona! Rusza budowa sieci stacji kosmicznych, ktére scalg
przestrzen okaleczonego Sojuszu. Zbuduj te, ktéra przyémi pozostate

i stanie sie symbolem nowych czaséw!

Gra taczy w sobie prostote zasad, frajde budowania wtasnej stacji
kosmicznej i emocje ptyngce z konkurowania z innymi graczami.
Idealna dla mito$nikéw kosmosu i towarzyskich rozgrywek!

TAJEMNICZE DOMOSTWO

Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie!
Dotaczysz do $ledczych, czy tez wcielisz sie w posta¢ ducha
i pomozesz pozostatym graczom odgadna¢ tropy powigzane
ze zbrodnig? Postuzg ci do tego przepiekna talia kart,

sita skojarzer i potega wyobrazni!

Oto zabawa w skojarzenia, ktéra $wietnie sprawdza sie
zaréwno dla pary, jak i w wiekszym (az do 7 graczy!) gronie
rodziny i przyjaciot!




SKROT n:c,ut

0COLNV/PRZERIECICRV!

Gra sktada sie z 5 rund, z ktérych kazda podzielona
jest na 4 fazy:

FAZA WYDATRVWANIA — gracze zdobywajg
nowe karty.

FAZA PRODUNCII — gracze otrzymujg Surowce,
Robotnikow, zetony Pladrowania, itp.
produkowane przez ich frakcje.

FAZA AUCII — najwazniejsza faza rundy.
Gracze uzywajg swoich kart, Surowcow,
Robotnikow, itp. do wykonywania akcji

i rozwijania swojego Imperium oraz

- zdobywania Punktow Zwyciestwa.
FAZA CZV82CZENIA — gracze odrzucajg
wszystkie zuzyte i niezuzyte Surowce,

: Robotnikow, Ztoto i pozostate zetony.

[ FAZA\WVPATRVWANIA

Kazdy gracz pozyskuje 3 NOWE XARTY, ktére doda do

swojej reki: jedng karte dobiera ze swojej talii Frakgji,

a pozostate 2 karty z talii Zwyktej.

FAZAPRODUNCYI

Gracze pozyskujg DOBRA z produkgji Frakcji, Umdw
oraz Lokacji Produkcyjnych.

FAZATANCYI

DOSTEPNE AUCJE TO:

€3 BUDOWA LOXACJI (odrzuc koszt budowy, aby
zbudowac Lokacje).

€3 DODPISANIE UMOWY (odrzuc 1@, Zeby
Podpisa¢ Umowe z kartg).

&3 PLADROWANIE (odrzuc 1€, aby Spladrowac karte
z reki albo odrzu¢ 2¢#7, aby Spladrowad Lokacje
Zwykig przeciwnika. Spladrowana Lokacja
przeciwnika jest zamieniana w Fundament).

- €3 AUTVWACJA AXCJI W LOKACII,
- % WYDANIE 2 ROBOTNIXOW, ABY OTRZVYMAG

1 SUROWIEC ALBO 1 XARTE Z TALII (Frakcyjnej
lub Zwyktej)

AANNS D LA

DOBRALI|H(ON

) UARTA

% PUNT ZWYCIESTWA
£ ROBOTNI

& ZETON PLADROWANIA
@ ZETON 0BRONV

€0 ZETON ZtOTA

SUROWCE: ;
@ JADEO, 4 DREWND, < NAMIEN

& LOKACJA

ZDOLNOSCIILOACYI

€3 LOMACJE PRODUMCVINE — Dobra
przez nie dostarczane otrzymujesz
NATVCHMIAST, kiedy taka Lokacja
jest budowana oraz w kazdej FAZIE

PRODUKCII kolejnych rund.

€3 LOMACJE Z CECHA — ich zdolnosci
sg caty czas aktywne podczas tury
gracza bedacego ich wtascicielem
albo nagradzaja go Dobrami za
wykonanie okreslonych akgji.

€3 LOMACJE Z ANCIA —aby skorzystac
z ich zdolnosci, gracz musi wydaé
Robotnika i/lub Surowce, ktadac je na
karcie tej Lokacji.

r.
)

ZANONCZENIEICRY,

3 Zioto (€9) moze byé uzyte w zastepstwie
dowolnego Surowca (drewna, kamienia, jadta),
ale nie odwrotnie. Zetonéw Ztota nie mozna
wymieniac¢ na Surowce.

(3 Posiadane przez gracza Surowce, Robotnicy,
zetony sg jawne dla innych graczy.

{3 Zawsze kiedy gracz ma dociggnac karte, moze
dobrac jg z talii Zwyktej albo z talii Frakcyjnej,
chyba ze wyraznie napisano inaczej.

(3 Jesli w ktérymkolwiek momencie gry zabraknie
kart w talii Zwyktej, nalezy potasowac
odpowiednie karty odrzucone i utworzy¢ z nich
nowa talie. Odrzucone karty Frakcyjne nie sg
nigdy przetasowywane.

€3 Cecha: ZNWSZE WDV ZBUDUJESZ... Zawsze kiedy gracz
zbuduje Lokacje z Cechg, ktéra dostarcza mu Dobr
za budowanie okreslonych Lokacji, to ta Lokacja
sama w sobie réwniez przynosi graczowi profity.

€3 Produkcja/Bonus za zbudowanie: 1DOBRO ZA

UAZDA 4 ONRESLONEGO HOLORU: Kiedy Lokacja
dostarcza graczowi Débr w liczbie uzaleznionej
od posiadanych Lokacji okreslonego koloru,

ta Lokacja (o ile jej kolor sie zgadza) rowniez
powinna by¢ brana pod uwage przy obliczaniu
liczby otrzymywanych Débr.

{3 Gracz, ktéry spasuje w fazie Akgji, nie moze byé
celem akgji innego gracza, np. Lokacje gracza,
ktory spasowat, nie moga by¢ Spladrowane.

Po zakoriczeniu pigtej rundy kazdy gracz podlicza swoj ostateczny wynik. Kazdy gracz dodaje do
zdobytych Punktéw wartosé Lokacji w swoim Imperium. Kazda LONACJA ZWYNEA jest warta 1 PZ, za$

LOKACJA FRAUCVINA jest warta 2 PZ.

Niektére Lokacje Frakcji Japoriczykow (Kapliczka, Brama) nagradzajg gracza dodatkowymi PZ na koncu gry.
ZWVCIEZCA zostaje gracz z NAJWIEKSZA LICZBA PUNKTOW ZWVCIESTWA.

W przypadku REMISU, zwyciezcg zostaje ten z remisujgcych graczy, ktory posiada najwiecej niewykorzystanych
Robotnikéw i Surowecéw. Jesli pod tym wzgledem gracze réwniez remisuja, to wygrywa ten z nich, ktéremu
zostato najwiecej kart na rece. Jesli i ten warunek nie wytonit zwyciezcy, to remisujacy gracze dzielg sie wygrana.

WVPATRUJ DODATHOW Z NOWVMI KARTAMI

ZWVKEVMI ORAZ FRAUCVINVMI.

DODAWAJ NOWE KARTV | ZBUDUJ SWOJA

WEASNA TALEE FRAXCJI.




